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� Glossar zu Lektion 19: �Codeoptimierung� �

Hinweis: Die nachfolgend genannten Begri�e und De�nitionen erheben keinen Anspruch auf formale Kor-

rektheit, sondern dienen lediglich dem besseren Verständnis der in der Vorlesung behandelten Themen

und sind im jeweiligen Kontext zu sehen. Mehrfache, voneinander abweichende De�nitionen in unter-

schiedlichen Kontexten sind daher möglich. Englische Begri�e werden zwar nach Möglichkeit übersetzt,

erscheinen aber ggf. unter ihrem englischen Namen in der Liste. Verweise untereinander sind durch ↑
gekennzeichnet.

Clean Code �sauberer Code�, letztlich lesbarer Co-

de, der insbesondere im Kontext der naturwis-

senschaftlichen Datenauswertung die essenti-

ellen Kriterien von Wiederverwendbarkeit, Zu-

verlässigkeit und Überprüfbarkeit erfüllt.

Codeoptimierung Veränderung der ↑Laufzeit und
des ↑Ressourcenverbrauchs von Quellcode

ohne Ein�uss auf sein von auÿen erkennba-

res Verhalten. Strukturiertes und systemati-

sches Vorgehen, das die Wahrscheinlichkeit,

Fehler einzuführen, minimiert. Im Gegensatz

zum ↑Refactoring steht nicht die verbesser-

te Lesbarkeit und Kommunikation des Quell-

codes im Fokus, sondern die ↑Laufzeit und

der ↑Ressourcenverbrauch. In dieser Hinsicht

optimierter Quellcode wird i.d.R. weniger gut

lesbar sein. Deshalb sollte Codeoptimierung

nur wenn und soweit wie unbedingt notwendig

durchgeführt werden. Setzt zwingend ausrei-

chende (automatisierte) ↑Tests, idealerweise
↑Unittests, und die verlässliche Messung der

↑Laufzeit und des ↑Ressourcenverbrauchs,
meist mit Hilfe eines ↑Pro�lers, voraus.

Compiler Im Deutschen meist als �Übersetzer� be-

zeichnetes Programm, das den Quellcode ei-

nes Programms in direkt auf der Hardware

ausführbaren Maschinencode übersetzt. Kom-

pilierte Sprachen sind im Gegensatz zu in-

terpretierten Sprachen (↑Interpreter) meist

deutlich schneller, aber in binärer Form (Ma-

schinencode) an eine spezi�sche Hardware-

plattform gebunden. Moderne Compiler bein-

halten häu�g einen ↑Linker.

Flag �Markierung�, hier: Bezeichnung für eine Op-

tion (einen Schalter), die einem ↑Compiler
übergeben wird und ggf. zu optimiertem Bi-

närcode führen kann. Oft sind die Standard-

einstellungen von Compilern auf gröÿtmög-

liche Kompatibilität ausgerichtet, nicht auf

maximale E�zienz, geringste ↑Laufzeit (1.)

und geringsten ↑Ressourcenverbrauch.

Interpreter Im Gegensatz zum ↑Compiler ein Pro-

gramm, das den Quellcode eines Programms

nicht in direkt ausführbaren Maschinenco-

de übersetzt, sondern den Quellcode einliest,

analysiert und ausführt. Die Übersetzung des

Quellcodes erfolgt entsprechend zur Lauf-

zeit des Programmes, was die Ausführungs-

geschwindigkeit gegenüber kompilierten Pro-

grammen (↑Compiler) in der Regel deutlich

reduziert. ↑Skriptsprachen werden in der Re-

gel interpretiert und nur selten kompiliert.

Landau-Symbole Quanti�zierung des asymptoti-

schen Verhaltens von Funktionen und Fol-

gen. Werden in der Informatik bei der Ana-

lyse von Algorithmen verwendet und geben

ein Maÿ für die Anzahl der Elementarschrit-

te oder der Speichereinheiten in Abhängigkeit



von der Gröÿe der Eingangsvariablen an. Vgl.

↑Laufzeit, ↑Ressourcenverbrauch.

Laufzeit run time, 1. Zeit, die ein Programmteil

oder Programm für seine Ausführung benö-

tigt. In dieser Bedeutung ist die Laufzeit rele-

vant für die ↑Codeoptimierung mit dem Ziel

einer möglichst kurzen Laufzeit. Sie wird oft

über die ↑Landau-Symbole quanti�ziert und

so generell vergleichbar. 2. Zeit, während der

ein Programm (aktiv) ausgeführt wird.

Linker Programm, das einzelne Teile einer Soft-

ware zu einem ausführbaren Programm ver-

bindet. Folgt meist auf die Kompilierung

(↑Compiler). Oftmals wird aus Gründen der

Modularität und Ökonomie auf Funktionali-

tät in Programmbibliotheken zurückgegri�en.

Die Verweise auf die Funktionalität in diesen

Bibliotheken können entweder statisch (stati-

sches Linken) oder dynamisch zur jeweiligen

Laufzeit (dynamisches Linken) eingebunden

werden.

maschinennahe Sprache eine Programmierspra-

che, die nah an der Realisierung des ausführ-

baren Binärcodes in Maschinenbefehlen für

den Prozessor (Assembler-Code) ist. C ist ein

Beispiel für eine vergleichsweise maschinen-

nahe Sprache, und daraus bezieht sie auch ih-

re hohe Geschwindigkeit. Viele moderne Pro-

grammiersprachen fügen zusätzliche Abstrak-

tionsebenen zwischen Programm und Hard-

ware ein, die das Programmieren ganz we-

sentlich erleichtern, aber eben auch im Allge-

meinen zu einer langsameren Ausführung des

Programms führen.

Plattform Zusammenspiel aus Betriebssystem und

Hardware-Architektur. Betriebssysteme kön-

nen bis zu einem gewissen Grad unterschiedli-

che Hardware-Architekturen abstrahieren, so

dass der gleiche Binärcode auf unterschiedli-

cher Hardware lau�ähig ist, ohne neu kom-

piliert werden zu müssen. Für maximale Ef-

�zienz (insbesondere bzgl. der ↑Laufzeit, 1.)
ist die Kompilierung für eine spezi�sche Platt-

form, insbesondere Hardware, unabdingbar.

Pro�ler Programmierwerkzeug zur Analyse der

↑Laufzeit (1.) und ggf. des ↑Ressourcenver-
brauchs von Software. Wichtige Vorausset-

zung für die ↑Codeoptimierung, da nur ein

Pro�ler erlaubt, die für eine Optimierung re-

levanten Codebereiche zu bestimmen und den

E�ekt der Optimierung zu quanti�zieren.

Refactoring Verbesserung der Qualität des Quell-

codes einer Software ohne Ein�uss auf ihr

von auÿen erkennbares Verhalten. Disziplinier-

tes Vorgehen zum Aufräumen von Quellco-

de, das die Wahrscheinlichkeit, Fehler ein-

zuführen, minimiert. Setzt zwingend ausrei-

chende (automatisierte) ↑Tests, idealerweise
↑Unittests, voraus.

Ressourcenverbrauch Bedarf einer Software an

Speicher. Unterschiedliche Algorithmen haben

einen unterschiedlichen Ressourcenverbrauch

und weisen vor allem Unterschiede hinsicht-

lich der Abhängigkeit von der Komplexität der

Eingabe auf. Diese Abhängigkeit lässt sich

allgemein theoretisch mit Hilfe der ↑Landau-
Symbole quanti�zieren und vergleichen.

Skriptsprache Meist vergleichsweise einfach zu er-

lernende Programmiersprache, die i.d.R. in-

terpretiert (↑Interpreter) und nur selten kom-

piliert (↑Compiler) wird. Die Unterschiede

zwischen Skriptsprache und interpretierter

Programmiersprache sind �ieÿend. Beispiele

sind: Python, Perl, PHP, bash.

Test hier: strukturiertes Vorgehen, eine Softwa-

re zu überprüfen. Setzt die De�nition klarer

Anfangs- und Endbedingungen (Eingabe und

Ergebnis) voraus und sollte idealerweise voll-

ständig automatisiert ablaufen können. Vgl.

↑Unittest.

Unittest ↑Test eines Codeblocks in Isolation. Ein

Unittest überprüft von auÿen, ohne den Quell-

code des zu testenden Systems zu kennen

oder zu benötigen. Die getesteten Codeblö-

cke sind i.d.R. klein. Zwingende Vorausset-

zung ist, dass das (erwünschte) Verhalten des

zu testenden Codeblocks eindeutig de�nierbar

(und seinerseits in Form von Quellcode forma-

lisierbar) ist. Unittests sind gewissermaÿen die

unterste Ebene (automatisierter) ↑Tests.
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